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Objeto 
El trabajo consiste en la realización de un script para 3ds Max Studio, en lenguaje maxscript, que 

permita realizar tareas que a mano serían laboriosas o poco efectivas. 

 

Concepto 
El script desarrollado por mi persona, Néstor Sabater, trata de solventar la necesidad de 

generación de muros realistas (por ladrillos) que son utilizables en plugins como massFX para su 

destrucción de manera procedural a partir de los parámetros que el usuario establezca. 

 

Funcionalidades 
En el tiempo disponible se han logrado implementar satisfactoriamente los siguientes parámetros 

modificables por el usuario: 

 

Muro: 

- Extensión del muro (largo x alto x ancho) 

- Muro de una sola pieza o de ladrillos sueltos (bool) 

- Tamaño de los ladrillos 

- Material a aplicar a los ladrillos 

- Distorsión cada X ladrillos (gestión de irregularidades) 

- Libertad lateral (slider para la generación de las irregularidades) 

- Añadir ruido (bool, deforma los ladrillos a efecto de rocas) 

- Chamfer, redondea los bordes de los ladrillos para obtener un acabado más realista 

Puerta: 

- Dimensiones (altura x anchura) 

- Posición de la puerta (slider de posición relativa a la longitud del muro) 

Iluminación: 

- Número de luces 

- Offset en Y de las luces 

- Offset en Z de las luces 

- Intensidad de las luces 

- Color de las luces 

 



Funcionamiento 
El script ha sido desarrollado teniendo en cuenta diferentes factores. 

En las tareas modificación de las dimensiones del muro se ha optado por, en lugar de 

redimensionar en tiempo real conforme se modifican los parámetros, mostrar un gizmo a modo 

de vista previa, pues hará su uso mucho más rápido y fluido que si se añaden/eliminan ladrillos 

con sus respectivos modificadores en T real. 

En cuanto a los demás parámetros, todos excepto el booleano de añadir ruido a los ladrillos se 

pueden modificar en tiempo real permitiendo ver cómo afectan los cambios que se están 

realizando. 

 

El código 
Este script consta de 799 líneas de código en un único archivo, donde se ha tratado de seguir las 

buenas prácticas recomendadas en la programación. 

 

 

 



Diseño de la interfaz 
Se ha seguido un diseño acorde a la UI de 3ds Max, esto significa utilizar paneles alargados 

verticalmente y agrupados en diferentes rollouts. 

              

 

 

 

 

 



Capturas de uso 

 

Gizmo de dimensiones del muro y ladrillos 

 

 

 

Gizmo de reescalado del muro 



 

 



 

Gracias a los parámetros de distorsión (dis. cada x ladrillos) podemos crear diferentes efectos 

aleatorios de sobresalido de ladrillos. 

 

 

Muro de ladrillos, con material, sin luces, con distorsión lateral, chamfer y ruido. 



 

 

Mismo muro con dos luces 

 

 

Muro con dos luces desplazadas en Y & Z, mas puerta generada. 



Mejoras y ampliaciones 
El script será publicado en el portfolio personal www.nsabater.com con lo que se planea 

completar ligeramente las funcionalidades actuales. 

Del mismo modo se implementará la generación de ventanas una vez se solventen pequeños 

errores en los cálculos de la generación de puertas que en ocasiones producen resultados poco 

realistas. 

 

 

Conclusiones 
Ha sido un trabajo interesante desde el punto de vista didáctico. Nunca había programado en este 

lenguaje de scripting pero personalmente no me ha parecido diferente de los demás, 

especialmente después del uso habitual de JavaScript y PHP. 

En cuanto al cálculo de posiciones en 3D y transformaciones, la API de maxscript es bastante 

completa y te permite abstraerse de ello, preocupándote solo de tus propias ideas y cómputo de 

vectores posición. No es mi parte favorita, pero eso sí lo había realizado con anterioridad en 

motores de videojuegos como Unreal Engine, Unity 4 o CryEngine 
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